KOMPLETNA KSIEGA ZASAD



KORZYSTANIE Z TEJ INSTRUKC

W Kompletnej Ksiedze Zasad szczegélowo opisane zostaly
wszystkie zasady gry New Angeles. Przed zapoznaniem sie¢ z tg
broszurg gracze powinni dokladnie zapoznaé si¢ z Zasadami
wprowadzajacymi. Jesli podczas rozgrywki pojawig sie
watpliwoéci co do zasad, gracze powinni szukaé¢ odpowiedzi
w niniejszej instrukcji.

Wigkszos¢ zasad w Kompletnej Ksiedze Zasad znajduje sie
w uporzgdkowanym alfabetycznie stowniku poje¢. Gracze moga
korzystac¢ z indeksu na stronach 18-19, aby odnalez¢ konkretne
hasta. Pelne przygotowanie gry znajduje si¢ w sekcji ,,Pelne
przygotowanie gry” ponizej.

PELNE PRZYGOTOWANIE GRY

W tej czesci opisano kompletne zasady przygotowania rozgrywki
w New Angeles. Po tym, jak gracze rozegraja swoja pierwsza
rozgrywke, podczas kolejnych partii powinni korzysta¢ z tych
zasad przygotowania.

Aby przygotowac gre, nalezy kolejno wykonac¢ ponizsze kroki.

1. Przygotowanie talii Zasobow ludzkich, Wymagan,
Inwestycji i Wydarzen: nalezy osobno potasowaé karty
zasobow ludzkich, wymagan, inwestycji i wydarzen, tworzac
talie. Talic wydarzen nalezy umie$ci¢ na polu ,Wydarzenia”
na planszy. Talie zasobéw ludzkich, wymagan i inwestycji
umieszcza si¢ odpowiednio ponizej pol ,Zasoby ludzkie”,
~Wymagania” i ,Inwestycje” na planszy.

2. Przygotowanie talii Akcji: karty akcji nalezy podzieli¢ na
rodzaje (kolory) i potasowaé kazdy rodzaj, tworzac osobne
talie. Nastepnie talie te nalezy umieéci¢ obok miejsca na
planszy oznaczonego tym samym rodzajem i kolorem.

3. Rozpatrzenie karty przygotowania: nalezy potasowa¢é karty
przygotowania i dobra¢ jedna z nich. Dla kazdego elementu
wymienionego na karcie nalezy umiesci¢ jedna jego kopie
w kazdej dzielnicy wymienionej na karcie obok tego elementu.
Nastepnie nalezy umiesci¢ na torze tur karty zasob6éw ludzkich
w liczbie réwnej warto$ci przedstawionej w prawym gornym
rogu karty, po jednej karcie na pole, rozpoczynajac od pola
0 najnizszym numerze. Po tym nalezy odlozy¢ wszystkie karty
przygotowania do pudetka.

4. Przygotowanie toru rund: zeton rund nalezy umiesci¢ na
polu ,,1” toru rund.

5. Przygotowanie toréow dobr: nalezy umiesci¢ kazdy z pigciu
zetonéw débr na polu ,,0” toru dobra oznaczonego tym samym
symbolem. Nastepnie nalezy odkry¢ wierzchnig karte z talii
wymagan. Dla kazdego dobra wymienionego na odkrytej
karcie wymagan nalezy umiesci¢ zeton celu na torze, na polu
wskazanym dla danego dobra.

6. Wybor korporacji: kazdy gracz wybiera jedng korporacje
i umieszcza przed soba odpowiadajacy jej arkusz korporacji
i karte akcji awaryjnej. Arkusze korporacji nalezy umiesci¢
z odkryta strong dla rozgrywki czteroosobowej lub dla

/tOTE ZASADY

Zlote zasady to kluczowe zalozenia, na ktorych opieraja si¢
pozostale zasady gry.

o Kompletna Ksigga Zasad jest ostatecznym zrédlem
informacji na temat zasad gry. Jesli wystepuja réznice
pomiedzy tg instrukcja a Zasadami wprowadzajacymi,
pierwszenstwo majg zasady opisane w Kompletnej Ksiedze
Zasad.

o Jesli zdolnos¢ karty zasobu ludzkiego stoi w sprzecznosci
z informacjami z Kompletnej Ksiegi Zasad, tres¢ karty ma
pierwszenstwo. Jesli jednoczesnie mozna zastosowa’ si¢
do zasad karty i zasad z instrukeji, nalezy to zrobié.

5-6 graczy, w zalezno$ci od liczby graczy biorgcych
udzial w rozgrywce. Strona wykorzystywana w rozgrywce
czteroosobowej zostala oznaczona symbolem w lewym
dolnym rogu arkusza.

7. Wybor aktywnego gracza: jeden gracz bierze zeton kapitalu
kazdego z graczy do reki i wybiera losowo jeden z nich.
Grajacy wylosowang korporacjg zostaje aktywnym graczem
i otrzymuje zeton aktywnego gracza.

8. Przygotowanie zetonow kapitalu i Zetonu zagrozenia:
zeton zagrozenia nalezy umie$ci¢ na polu ,,0” toru zagrozenia
na planszy (pole oznaczone symbolem). Nastepnie aktywny
gracz bierze zeton kapitatu swojej korporacji i umieszcza go na
polu ,,10” toru kapitatu. Potem pozostali gracze, w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, umieszczaja swoje
zetony kapitalu na kolejnych wolnych polach, na ktérych nie
znajduje si¢ jeszcze zeton kapitalu (czyli ,, 117 pdzniej ,,127
»13” i tak dalej).

9. Dobranie kart akcji: kazdy gracz dobiera karty akcji w liczbie
oraz rodzajach wskazanych na jego arkuszu korporacji.

10. Przydzielenie rywali: nalezy wzig¢ karty rywali odpowiada-
jace korporacjom biorgcym udzial w rozgrywce oraz karte
»Federalista’, potasowal je razem, a nieuzywane karty
odlozy¢ do pudetka. Nastepnie kazdemu z graczy nalezy
rozdaé po jednej zakrytej karcie rywala — pozostaly karte
rywala nalezy czes$ciowo wsuna¢ pod plansze. Kazdy z graczy
w tajemnicy patrzy na swoja karte rywala, ale nie moze
podzieli¢ sie tg informacja z innymi graczami.

11. Wybdr karty inwestycji: kazdy gracz dobiera dwie karty
inwestycji z talii, umieszcza jedna z nich zakryta na swoim
obszarze gry i odklada druga na wierzch talii inwestycji.

12. Stworzenie rezerw: nalezy rozdzieli¢ zetony androidéw,
wylaczenia, niepokoju, choroby i rozwoju, a takze jednostki
Frontu Ludzkosci, Organizacji przestepczych i Prywatnej
ochrony na osobne stosy i umiesci¢ je w poblizy planszy,
tworzac w ten sposob rezerwy.
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SEOWNIK POJEG

W tej czesci znajduje sie opis wszelkich terminéw i zasad gry
New Angeles, uszeregowanych alfabetycznie. Kazdy termin
opisuje najpierw podstawowe zasady, po ktoérych wyjasnione
zostaly wyjatki i bardziej skomplikowane przyktady dla danego
zagadnienia. Kazde zagadnienie posiada przypisany numer
- indeks na stronach 18-19 odnosi si¢ dla utatwienia do tych
numerow.

T AKTYWNY GRACZ

Aktywny gracz to osoba, ktora posiada w danym
momencie Zeton aktywnego gracza. Rozpatruje
ona kroki fazy akgji.

11 Podczas kroku rozpatrywania umowy fazy akcji, aktywny
gracz musi zaproponowac gléwna oferte.

12 Na koniec tury aktywnego gracza przekazuje on zeton
aktywnego gracza osobie po swojej lewej stronie — zostaje
ona nowym aktywnym graczem.

Powigzane tematy: Faza akcji, Gléwna oferta, Konkurujacy
gracz, Umowa, Wspierajacy gracz

2 ARKUSZ KORPORAC.I

Kazdy gracz posiada arkusz korporacji pokazujacy, ktora
korporacje¢ reprezentuje ten gracz.

21 Kazdy arkusz korporacji wskazuje liczbe oraz rodzaje kart
akeji, ktoére dany gracz dobiera podczas kroku odnowienia
w fazie akcji.

22 Na arkuszu kazdej korporacji opisany zostat kontrakt, ktéry
zapewnia danej korporacji unikatowy sposéb zdobywania
kapitatu.

23 Kazdy arkusz korporacji jest dwustronny.
Jedna strona wykorzystywana jest podczas
rozgrywki czteroosobowej, druga za$
podczas rozgrywek dla 5 i 6 graczy.
Strona wykorzystywana w rozgrywkach
czteroosobowych ~ zostala  oznaczona
symbolem w lewym dolnym rogu arkusza.

Symbol
czterech graczy

- Arkusz korporacji Melange Mining jest taki sam
dla rozgrywek, w ktérych bierze udzial czterech, jak
i wigksza liczba graczy.

Powiazane tematy: Faza akcji, Kapital, Karta akeji, Kontrakt,
Korporacja

3 CHOROBA

Choroby moga bezposrednio wplywa¢ na
zagrozenie. Kiedy karta akcji jest rozpatrywana,
jesli wplyneta na przynajmniej 1 dzielnice, w ktorej
znajduje si¢ Zeton choroby, zagrozenie ro$nie o dwa.

31 Karta akeji wplywa na dzielnice, jesli zeton lub jednostka
zostaly poruszone do lub z danej dzielnicy, umieszczone
w niej albo z niej usuniete. Uwzglednia si¢ w tym dzielnice,
w ktérych Zeton lub jednostka mial by¢ umieszczony lub
poruszony, ale nie mdgl, poniewaz inne zetony lub jednostki
to uniemozliwily ze wzgledu na ruch lub ograniczenie
liczby elementdw.

32 Karta akcji wplywa na dzielnice, jesli dana dzielnica zostata
wybrana jako czes¢ efektu karty akcji.

33 W dzielnicy nie moze znajdowaé si¢ wiecej niz jeden
zeton choroby. Je$li drugi zeton choroby mialby zosta¢
umieszczony lub poruszony do danej dzielnicy, musi sie
poruszyc.

34 Jedli zeton choroby porusza sie na ,Korzen’, wraca do
rezerw, a zagrozenie ro$nie o dwa.

35 Kiedy zagrozenie roé$nie ze wzgledu na efekt choroby,
faczna liczba dzielnic, w ktérych znajduja si¢ Zetony
choroby, nie ma znaczenia. Dopdki karta akcji wplyneta
na przynajmniej jedng dzielnice, w ktorej znajduje sie
zeton choroby, zagrozenie roé$nie o dwa.

36 Zagrozenie nie wzrasta, kiedy dzielnica, w ktorej znajduje
sie Zeton choroby, zostaje wyeksploatowana.

Powiazane tematy: Dzielnica, Faza akeji, Karta akcji, Poruszanie,
Zagrozenie, Zwycigstwo i przegrana

4 [DoBRA

W grze wystepuje pie¢ rodzajéow doébr: energia, zywno$é,
technologie, rozrywka oraz kredyty.

41 Kazda dzielnica moze produkowad przynajmniej jeden
rodzaj doébr, a niektdre dzielnice moga produkowaé dwa
rodzaje débr. Rodzaje dobr produkowanych przez dzielnice
zostaly oznaczone symbolem dobra, a produkowana ilo$¢
jest opisana liczba znajdujacg si¢ ponizej symbolu danego
dobra w tej dzielnicy.

42 Kazda dzielnica posiada dobro podstawowe oznaczone
kolorowym okregiem wokot symbolu dobra. Jesli dzielnica
posiada tez inne dobro, jest to dobro drugorzedne.

43 Kiedy dzielnica zostaje wyeksploatowana, produkuje
zaréwno dobro podstawowe, jak i drugorzedne, oba we
wskazanych iloéciach. Kazdemu rodzajowi débr odpowiada
jeden tor w puli. Kiedy dobro jest produkowane, nalezy
przesuna¢ zeton dobra na odpowiadajagcym mu torze, aby
oznaczy¢ nowg ilo$¢ danego dobra w puli.

Powiazane tematy: Dobro drugorzedne, Dobro podstawowe,
Dzielnica, Pula, Runda wymagan, Wyeksploatowana



0 [JOBRO DRUGORZEDNE

Dzielnica, ktéra moze produkowac kilka dobr, posiada
zaréwno dobro podstawowe, jak i drugorzedne.
Dobro drugorzedne dzielnicy nie posiada kolorowe;j
obwodki wokot swojego symbolu.

51 Jesli w dzielnicy wystepuje tylko jeden rodzaj dobra, jest
ono dobrem podstawowym. Dzielnica nie posiada dobra
drugorzednego.

52 Dzielnica, w ktorej znajduje si¢ jednostka Organizacji
przestepczych, w dalszym ciaggu moze produkowa¢ dobro
drugorzedne.

53 Zetony rozwoju nie wplywaja na dobro drugorzedne.

Powiazane tematy: Dobro, Dobro podstawowe, Dzielnica,
Organizacje przestepcze, Produkcja, Rozwoj

6  DOBRO PODSTAWOWE

Dobro pierwsze od lewej jest dobrem podstawowym
danej dzielnicy. Oznaczono to kolorowym okregiem
wokot symbolu danego dobra.

61 Ilo§¢ dobra podstawowego w dzielnicy,
w ktorej znajduje si¢ zeton rozwoju, roénie o jeden.

62 Dzielnica, w ktérej znajduje sie jednostka Organizacji
przestepczych, nie moze produkowac dobra podstawowego,
nawet jesli znajduje si¢ w niej zeton rozwoju.

63 Jesli w dzielnicy wystepuje tylko jeden rodzaj dobra, jest
ono dobrem podstawowym. Dzielnica nie posiada dobra
drugorzednego.

Powiazane tematy: Dobro, Dobro drugorzedne, Organizacje
przestepcze, Produkcja, Rozwdj

/ DZIELNICA

Miasto sklada si¢ z dziesigciu dzielnic, podzielonych na trzy
poziomy. Kazda dzielnica posiada unikatowa nazwe i numer.
Dzielnice tego samego poziomu posiadajg ramke w tym samym
kolorze oraz kolorowe paski pod nazwg dzielnicy w liczbie
odpowiadajacej poziomowi dzielnicy.

71 ,Korzen” nie jest dzielnica.

Powigzane tematy: Dobro, Miasto, Poziom, Sciezka ruchu

8  FAzA AKCJI

Podczas fazy akcji gracze wykorzystuja swoje karty, aby
radzi¢ sobie z miejskimi problemami i manipulowa¢ innymi
korporacjami, dzieki czemu beda mogli zdoby¢ zasoby ludzkie.
W trakcie tej fazy aktywny gracz rozgrywa jedna ture, skladajaca
sie z nastepujacych krokow:

s1 Krok 1 - Odnowienie: aktywny gracz przygotowuje
wszystkie swoje wyczerpane karty zasobdw ludzkich.
Nastepnie dobiera karty w liczbie i rodzajach wskazanych
na jego arkuszu korporacji.

- Gracz dobiera karty wskazane na arkuszu korporacji
w kolejnosci od gory do dotu.

- Jesli gracz dobiera karty akeji ,Ogolnych’, moze
dobra¢ karty dowolnego rodzaju, ktérego nie
dobierat jeszcze w tym kroku. Nie moze podglada¢
dobieranych kart przed wybraniem, z ktdrej talii
dobierze karty.

82 Krok 2 - Rozpatrzenie umowy: gracze rozpatrujg umowe.

83 Krok 3 - Koniec tury: aktywny gracz moze rozpatrzy¢
wszelkie zdolnosci swoich kart zasobéw ludzkich
poprzedzone nagléwkiem ,,Na koniec tury”. Nastepnie,
jesli liczba kart akcji na rece tego gracza przekracza jego
rozmiar reki, musi on odrzuca¢ karty z r¢ki do momentu,
az bedzie mial ich tyle, ile wynosi jego rozmiar reki. Po tym
przekazuje znacznik aktywnego gracza osobie po swojej
lewej stronie.

- Jesli gracz posiada kilka kart zasobéw ludzkich
z nagtéwkiem ,,Na koniec tury”, moze rozpatrzy¢
ich zdolno$ci w wybranej przez siebie kolejnosci.

84 Gracze powtarzajg te kroki do momentu, az na torze tur nie
zostang juz zadne karty zasobdw ludzkich. Jesli na koniec
tury gracza na torze tur nie ma juz zadnych kart zasobow
ludzkich, faza akeji dobiega konca, a rozgrywka przechodzi
do fazy produkeji.

- Poniewaz liczba tur w rundzie jest z goéry ustalana
przez karte przygotowania i karty wydarzen, mozliwe
jest, ze nie wszyscy gracze rozegraja ture w kazdej
rundzie. Jednakze w trakcie calej rozgrywki kazdy
gracz rozegra podobna liczbe tur.

Powiazane tematy: Aktywny gracz, Arkusz korporacji, Faza
produkeji, Karta akcji, Koniec tury, Przygotowana, Rozmiar
reki, Standardowa runda, Umowa, Zasoby ludzkie

9 FAzA PRODUKCI

Podczas tej fazy kazda dzielnica, w ktdrej znajduje sie zeton
androida, zostaje wyeksploatowana, poczynajac od dzielnicy
0 najnizszym numerze zawierajacej zeton androida. Nastepnie
rozgrywka przechodzi do fazy wydarzen.

Powiazane tematy: Dzielnica, Produkcja, Standardowa runda,
Wyeksploatowana, Zeton androida

10 FAZA WYDARZEN

Podczas fazy wydarzen gracze dobieraja wierzchnig karte z talii
wydarzen, rozpatrujg ja od gory do dotu, a nastepnie umieszczajg
na spodzie talii wydarzen. Nastepnie runda dobiega konca,
a gracze poruszajg zeton rund na kolejne pole toru rund.

Powigzane tematy: Karta wydarzenia, Standardowa runda



11 FEDERALISTA

Federalista to gracz, ktéry podczas przygotowania
gry otrzymal karte rywala ,Federalista”. Federalista
wygrywa, kiedy zagrozenie wzrosnie do 25, o ile
posiada przynajmniej 25 kapitatu.

111 Jedli Federalista nie posiada przynajmniej
25 kapitatu, kiedy zagrozenie wzrasta do 25,
wowczas przegrywa razem z pozostaltymi graczami.

112 Federalista powinien pamigtaé, ze nie bedzie mial szansy
na zdobycie punktéw za swoja trzecig karte inwestycji,
chyba ze zagrozenie wzro$nie do 25 w wyniku niespetnienia
wymagan.

1.3 Mozliwa jest sytuacja, ze w rozgrywce nie bedzie brat
udzialu Federalista, jedli podczas przygotowania gry karta
rywala ,,Federalista” zostala odtozona jako ostatnia karta po
tym, jak kazdy z graczy otrzymal jedna karte rywala.

Powigzane tematy: Kapital, Zagrozenie, Zwyciestwo i przegrana

12 FRONT Lubzkoscl

Jednostki Frontu Ludzkosci to wrogie jednostki.
Kiedy dzielnica, w ktdrej znajduje si¢ jednostka
Frontu Ludzko$ci zostaje wyeksploatowana,
niepokdj w tej dzielnicy zwigksza si¢ o dwa poziomy
zamiast jednego.

121 Jesli niepokdj nie moze by¢ zwigkszony o dwa poziomy,
bo w dzielnicy trwa protest, strajk lub wylaczenie, w danej
dzielnicy umieszcza si¢ znacznik wylaczenia.

- Jesli w dzielnicy trwa juz wylaczenie, doktadany
zeton wylaczenia od razu si¢ porusza.

122 W dzielnicy nie moze znajdowal sie wiecej niz jedna
jednostka Frontu Ludzko$ci. Jesli druga jednostka Frontu
Ludzkosci miataby zosta¢ umieszczona lub poruszona do
danej dzielnicy, musi si¢ poruszy¢.

123 Jedli jednostka Frontu Ludzkosci jest umieszczana lub
poruszana do dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ jednostka
Prywatnej ochrony, lub kiedy jednostka Prywatnej ochrony
jest umieszczana w dzielnicy, w ktdrej znajduje sie jednostka
Frontu Ludzko$ci, dana jednostka Frontu Ludzkosci musi
si¢ poruszyc.

124 Jedli jednostka Frontu Ludzko$ci porusza si¢ z ,Base de
Cayambe” (dzielnica 10) na ,Korzen, wraca do rezerwy,
a zagrozenie ro$nie o dwa.

125 Wylacznie jednostki Frontu Ludzkosci mogg spowodowac
umieszczenie zetonu wylaczenia w wyniku braku mozliwo-
$ci zwigkszenia niepokoju.

Powigzane tematy: Dzielnica, Niepokdj, Poruszanie, Prywatna
ochrona, Wyeksploatowana, Wylaczenie, Zagrozenie

13 GLOWNA OFERTA

Gloéwna oferta to karta akcji zaproponowana przez aktywnego
gracza podczas rozpatrywania umowy. Aby zaproponowacl
gtéwna oferte, aktywny gracz wybiera karte akcji z reki
i umieszcza jg na polu ,,Gléwna oferta” na planszy.

131 Aktywny gracz moze zagra¢ swoja karte akcji awaryjnej jako
propozycje gtéwnej oferty zamiast zagrywac karte z reki.

132 Aktywny gracz musi zaproponowa¢ gléwna oferte podczas
rozpatrywania umowy.

Powiazane tematy: Aktywny gracz, Karta akcji, Karta akcji
awaryjnej, Kontroferta, Umowa

14 HANDEL

W dowolnym momencie rozgrywki gracze moga handlowa¢
kapitalem, kartami zasobéw ludzkich oraz obietnicami. Jesli
dwaj gracze zgodzg si¢ na handel i obaj s3 w stanie natychmiast
i w pelni wypelni¢ uzgodnienia tego handlu, musza to zrobi¢.

141 Gracz moze handlowa¢ kapitalem, zasobami ludzkimi lub
obiema tymi rzeczami, nie otrzymujac nic w zamian.

12 Kazdy handel, ktérego ustalenia nie mogag by¢ natychmiast
i w pelni wypelnione (tzn. gracze zlozyli obietnice, ktore
moga by¢ rozpatrzone w przysztoéci), nie jest wiazacy —
gracze moga wycofac sie z wypelnienia ustalen.

143 Je$li gracze nie moga dojs¢ do porozumienia w kwestii
tego, czy handel jest wiazacy przed potwierdzeniem jego
warunkow, ustalenia handlu nie sg wigzace.

144 Wyczerpane karty zasobow ludzkich nie sg przygotowywa-
ne, kiedy zostajg przekazane innemu graczowi w wyniku
handlu.

145 Gracze nie moga handlowa¢ kartami akcji, kartami akcji
awaryjnych, kartami rywali ani arkuszami korporacji.

Powiazane tematy: Kapital, Wyczerpana, Zasoby ludzkie,

15 Kapmat

Podczas rozgrywki gracze zdobywaja kapitat,
ktory jest niezbedny do zwycigstwa.

151 Gracze moga handlowa¢ kapitatem.

152 Aktualny kapital kazdego z graczy oznacza si¢ na torze
kapitalu Zetonem kapitatu danej korporacji.

153 Kiedy gracz zyskuje lub traci kapital, porusza zeton kapitalu
na torze na pole z numerem odpowiadajacym jego nowej
sumie kapitatu.

154 Jesli kapital gracza przekroczy 39 i w zwigzku z tym musi
zosta¢ poruszony poza pole ,,39” toru kapitalu, wowczas
nalezy obréci¢ zeton na druga strone (oznaczong ,407)
i umie$ci¢ go ponownie na polu ,,0” toru kapitalu. Dopoki
zeton kapitalu gracza jest obrécony strong z ,40” do gory,
kapital tego gracza wynosi 40 plus numer pola, na ktérym
znajduje si¢ zeton.

155 Je$li zeton kapitatu jest obrécony na strone z ,,40”, a gracz
straci kapital, tak ze facznie bedzie posiadal mniej niz 40



kapitalu, woéwczas obraca Zeton z powrotem na drugs
strone i umieszcza go na polu oznaczonym numerem
odpowiadajacym jego aktualnemu kapitalowi.

156 Niebieskie pola na torze kapitalu oznaczajace wielokrotnosé¢
pieciu s3 nieco jasniejsze, aby ulatwi¢ graczom szybkie
ustalanie poziomu kapitalu. W grze nie wystepuje zaden
efekt zwigzany z tymi wielokrotno$ciami.

Powigzane tematy: Handel, Karta inwestycji, Kontrakt, Zasoby
ludzkie, Zwycigstwo i przegrana

16 KARTA AKCJI

Karty akcji, kiedy sg rozpatrywane, wplywaja
nasytuacje wmiescie. Podczas rozpatrywania
umowy gracze proponuja karty akeji jako
gltéwng oferte lub kontroferty, jak réwniez
zagrywaja je jako wsparcie.

SPaLONA Zygy
Ui

161 Na poczatku swojej tury gracz dobiera karty w liczbie
i rodzajach wskazanych na jego arkuszu korporacji.

162 Jesli gracz musi dobrac karte akcji danego rodzaju, ale w talii
tego rodzaju nie pozostaly juz zadne karty, gracze tasujg caly
stos kart odrzuconych. Nastepnie odkrywaja karty i dzielg je
rodzajami. Po tym tasuja osobno kazdy rodzaj, aby stworzy¢
osobne talie.

163 W grze wystepuje pig¢ rodzajéow kart akeji: konstrukeje
(zielone), biotechnologie (czerwone), pracownikéw (fiole-
towe), medidw (z6lte) i ochrony (niebieskie).

164 Karty akcji sa odrzucane zakryte na jeden stos kart
odrzuconych oznaczony na planszy.

165 Na koniec tury gracza, jesli liczba kart akcji na rece tego
gracza przekracza jego rozmiar reki, musi on odrzucac karty
z reki do momentu, az bedzie miatl ich tyle, ile wynosi jego
rozmiar reki.

166 Gracze nie moga moéwi¢ sobie nawzajem, jakie karty
posiadaja na rece.

167 Gracze nie moga kltama¢ na temat liczby posiadanych przez
nich kart akcji.

168 Kiedy karta akcji zostaje ukradziona lub przekazana innemu
graczowi, pozostaje niejawna i nie nalezy jej pokazywac
pozostalym graczom.

169 Kartazasobuludzkiego ,,Caprice Nisei” nie moze wplywaé na
karte akcji ,Niekonwencjonalna wiedza”. Gracz rozpatrujacy
»Niekonwencjonalng wiedz¢” nie musi rozpatrzy¢ karty
w sposob, jaki zadeklarowal.

Powigzane tematy: Arkusz korporacji, Faza akcji, Karty akeji
awaryjnych, Oferta, Ogélne, Umowa, Usuwanie, Wsparcie

17 KARTA AKCJI AWARYINE)

Karty akcji awaryjnych moga w wyrazny sposéb wplyna¢ na

sytuacj¢ miasta. Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke, posiadajac

karte akcji awaryjnej swojej korporacji.

171 Na poczatku gry karta akcji awaryjnej kazdego z graczy
znajduje si¢ odkryta na jego obszarze gry.

172 Odkryte karty akcji awaryjnych moga by¢ proponowane
jako oferty.

173 Kiedy karta akcji awaryjnej jest odrzucana, umieszcza sig
ja na obszarze gry jej wladciciela (grajacego korporacja
oznaczong tym samym symbolem). Jesli byla ona
wygrywajaca oferta, zostaje zwrocona graczowi zakryta
i nie moze by¢ ponownie zaproponowana jako oferta,
dopoki pozostaje zakryta. W innym wypadku pozostaje
odkryta i moze zosta¢ zaproponowana jako oferta.

174 Karty akcji awaryjnych nie sg czescig reki gracza. Nie moga
zosta¢ ukradzione ani odrzucone w wyniku efektéw, ktore
pozwalajg ukras¢ lub odrzuci¢ karty akeji z reki gracza.

175 Kart akeji awaryjnych nie mozna zagrywa¢é jako wsparcia
oferty.

176 Zasob ludzki ,Bryan Stinson” pozwala kra$¢ karty akeji
awaryjnych. Te akcje awaryjne mogg by¢ zakryte lub odkryte
i nie zmieniaja swojego stanu, kiedy zostaja ukradzione.
Karty akeji awaryjnych korporacji, ktore nie biorg udzialu
w grze, nie moga zosta¢ ukradzione. Kiedy ukradziona
karta akcji awaryjnej jest odrzucana, wraca do pierwotnego
wlasciciela. Zostaje zwrdcona zakryta, jesli byla oferts
wygrywajaca — w innym wypadku zostaje zwrécona odkryta.

Powiazane tematy: Karta akcji, Korporacja, Oferta, Tor tur,
Umowa

18 KARTA INWESTYC)I

Karty inwestycji to jeden z podstawowych
sposobdw, dzieki ktérym gracze zdobywaja
kapitat w trakcie gry. Podczas przygotowania

gry oraz podczas dwoéch pierwszych rund /
wymagan kazdy z graczy dobiera dwie y
karty inwestycji i wybiera jedna z nich, a drugg odrzuca. Kazdy
gracz otrzymuje kapital zgodnie z opisem na wybranej karcie
inwestycji podczas kolejnej rundy wymagan.

121 Wybrane karty inwestycji musza pozostaé zakryte do
momentu ich odkrycia w kolejnej rundzie wymagan.

182 Odrzucone karty inwestycji nalezy wtasowaé do talii
inwestycji bez ich odkrywania.

183 Gracze nie mogg podglada¢ kart inwestycji w talii po tym,
jak karty inwestycji zostaly rozdane.

Powigzane tematy: Kapital, Runda wymagan

19  KARTA PRZYGOTOWANIA

Podczas pelnego przygotowania gracze
dobierajg i rozpatruja jedng karte
przygotowania. Dla kazdego elementu
wymienionego na karcie nalezy umiesci¢
jedna jego kopie w kazdej dzielnicy wymienionej na karcie obok
tego elementu. Nastepnie gracze biora karty z wierzchu talii
zasobow ludzkich w liczbie réwnej wartosci w gérnym prawym
rogu karty przygotowania i umieszczajg je zakryte na torze tur,
po jednej na pole, zaczynajac od pola oznaczonego najnizszym
numerem. Po zakonczeniu pelnego przygotowania wszystkie
karty przygotowania nalezy odlozy¢ do pudetka.

STTURM N EODYGE
Mo )| Laa Vs Esewns)

Powigzane tematy: Dzielnica, ,,Przygotowanie gry” na stronie 2,
Tor tur



20 KARTA WYDARZENIA

Podczas fazy wydarzen gracze dobierajg

PTOLEROS ATAKUA!

emocy w podmisci,

i rozpatruja wierzchnig karte z talii "

wydarzen.
. -

201 Karty wydarzen rozpatrywane sg — O =

w kolejnosci od gory do dotu. Kazda
karta wydarzenia zawiera trzy elementy:

- Efekt goérnej polowy karty wydarzenia moze
zwiekszy¢ zagrozenie. Wzrost zagrozenia powigzany
jest z elementem gry przedstawionym na rewersie
karty wydarzenia.

- Dolna potowa karty wydarzenia wskazuje elementy,
ktére nalezy umie$ci¢ na planszy. Jedna kopia
kazdego elementu jest umieszczana w kazdej
dzielnicy wskazanej obok tego elementu.

- Liczba w prawym dolnym rogu karty wskazuje
liczbe tur w kolejnej fazie akcji. Aby to oznaczy,
gracze biorg taka samg liczbe kart z wierzchu talii
zasobow ludzkich i umieszczaja je zakryte na torze
tur, po jednej karcie na pole, rozpoczynajac od pola
0zNnaczonego Najnizszym numerem.

202 Narewersie kazdej karty wydarzenia przedstawiono element
gry. Kiedy karta jest rozpatrywana w fazie wydarzen,
warto$¢, o jakg wzroénie zagrozenie, jest powiazana z liczba
i rozmieszczeniem elementéw przedstawionych z tytu karty.
Usunigcie danego elementu z planszy, zwlaszcza z dzielnic
wyzszego poziomu, pozwala zmniejszy¢ niebezpieczenstwo
wzrostu zagrozenia.

203 Je$li gracz rozpatruje efekt, ktéry pozwala mu podejrzeé
lub zmieni¢ kolejno$¢ kart wydarzen, musi on zachowa’
w sekrecie informacje z awersu tych kart. Rewersy tych kart,
jak rowniez rewers wierzchniej karty z talii wydarzen s3
jawng informacja.

Powigzane tematy: Faza wydarzen, Poziom, Tor tur, Umieszcza-
nie, Zagrozenie

ZAKLSENA Sy

21  KARTA WYMAGAN

|
Exehon g I

Zmose f
Kazda karta wymagan wskazuje liczby |
i rodzaje dobr, ktdre musza znajdowad sie ot |
w puli podczas kolejnej rundy zasobéw, M:f” |

aby zagrozenie nie wzrosto.

211 Podczas rundy wymagan odkryta karta wymagan jest
rozpatrywana, a na jej miejsce odkrywana jest nowa karta

wymagan.

212 Kazda karta wymagan wskazuje, o ile wzroénie zagrozenie,
jesli wymagania wskazane na karcie nie zostana spetnione
w rundzie wymagan.

Powigzane tematy: Dobro, Pula, Runda wymagan, Zagrozenie

22 KONIEG TURY

Niektdre karty zasobow ludzkich posiadajg
nagléwek ,,Na koniec tury”. Gracz moze
uzy¢ zdolnosci tych kart podczas kroku
konca tury w fazie akgji.

221 Na konicu swojej tury gracz nie moze
uzy¢ zadnej zdolnosci ,,Na koniec
tury” wiecej niz raz.

Naglowek
»Na koniec tury”

222 Zdolnosci ,Na koniec tury” sg opcjonalne.

223 Je$ligracz posiadakilka kart zasobéw ludzkich z naglowkiem
»Na koniec tury”, moze rozpatrzy¢ zdolnos¢ kazdej z tych
kart w wybranej przez siebie kolejnosci.

224 Jedli gracz otrzymuje karte zasobu ludzkiego z nagtéwkiem
»Na koniec tury” podczas kroku konica tury w swojej turze,
moze uzy¢ danej karty w tej rundzie.

Powigzane tematy: Faza akcji, Zasoby ludzkie

23 KONKURUJACY GRACZ

Podczas rozpatrywania umowy konkurujagcym graczem jest
osoba, ktdra jako ostatnia ztozyla kontroferte.

231 Kiedy gracz zostaje konkurujagcym graczem, poprzedni
konkurujacy gracz przestaje nim by¢.

Powigzane tematy: Aktywny gracz, Kontroferta, Umowa,
Wspierajacy gracz

24 KONTRAKT

Na arkuszu kazdej korporacji opisany

zostal  kontrakt, ktéry zapewnia RozwzaNE o
danej korporacji unikatowy sposéb
zdobywania kapitatu.

201 Kazdy kontrakt wskazuje warunek,
ktéry, kiedy zostanie spelniony,
pozwala zdoby¢ korporacji kapital.

Kontrakt na arkuszu
korporacji

242 Warunek kazdego kontraktu z wyjatkiem Melange Mining
zostaje spetniony poprzez rozpatrzenie karty akcji. Gracz
nie musi osobiscie rozpatrzy¢ karty akcji, aby wypetni¢
warunki swojego kontraktu — warunki zostajg wypelnione
niezaleznie od tego, ktdry gracz rozpatrzyl karte akeji.

223 Kontrakty, ktérych warunki zostaja spelnione w wyniku
usuniecia jednostki lub Zetonu, nie sg rozpatrywane, jesli
jednostka lub zeton jest usuwana z ,,Korzenia”

Powigzane tematy: Arkusz korporacji, Kapital, Karta akcji

25 KONTROFERTA

Kontroferta to karta akcji zaproponowana przez konkurujacego
gracza podczas rozpatrywania umowy.

251 Aby zlozy¢ kontroferte, gracz wybiera karte akcji ze swojej
reki i umieszcza jg odkryta na polu ,Kontroferta” na planszy.

252 Konkurujacy gracz moze zagraé swoja karte akcji awaryjnej
jako propozycje kontroferty zamiast zagrywac karte z reki.



253 Kontroferty sg umieszczane odkryte na planszy, na
wszystkich innych odkrytych kartach znajdujacych sig
na polu ,,Kontroferta”

254 Aby zaproponowal kontroferte, konkurujacy gracz musi
odrzuci¢ z reki karty w liczbie réwnej liczbie odkrytych
kart znajdujacych si¢ na polu ,Kontroferta” (pierwszy
konkurujacy gracz nie odrzuca zadnych kart, drugi musi
odrzuci¢ jedng karte itd.).

- Kiedy proponowana jest kontroferta, poprzednia

kontroferta przestaje nig byé, a poprzedni
konkurujacy gracz przestaje by¢ konkurujacym
graczem.

255 Tylko wierzchnia karta na polu ,,Kontroferta” jest kontro-
ferta. Wszystkie poprzednie kontroferty maja znaczenie
jedynie podczas sprawdzania, ile kart musi odrzuci¢ gracz,
aby zaproponowa¢ nowg kontroferte.

256 Po tym, jak kazdy gracz mial okazje na zaproponowanie
kontroferty (z wyjatkiem aktywnego gracza), gracze
przechodzg do kroku wsparcia.

257 Kontroferta gracza moze by¢ kopig karty, ktéra zostala
zaproponowana jako gléwna oferta albo wczedniejsza
kontroferta.

258 Za pomoca karty zasobu ludzkiego ,,Szef Gorman” mozna
zwroci¢  kontroferte na reke konkurujacego gracza.
Dany gracz nie jest juz dluzej konkurujacym graczem
i nie otrzymuje z powrotem kart, ktére odrzucil, aby
zaproponowac¢ kontroferte.

Powiazane tematy: Gléwna oferta, Karta akcji, Karta akcji
awaryjnej, Konkurujacy gracz, Umowa

20 KORPORACJA

Kazdy z graczy reprezentuje korporacje. Podczas przygotowania
kazdy gracz otrzymuje arkusz korporacji, karte akcji awaryjnej
oraz zeton kapitatu danej korporacji, co oznaczono jej symbolem.

261 Wszelkie odniesienia do korporacji odnosza si¢ réwniez
do gracza kontrolujacego dang korporacje i odwrotnie.

Powiagzane tematy: Arkusz korporacji, Kapital, Karta akcji
awaryjnej

2] KRADZIEZ

Niektdre zdolnosci kart zasoboéw ludzkich pozwalaja graczom
kras¢ kapitat i karty od innych graczy.

271 Kiedy graczowi zostaje skradziony kapital, dany gracz traci
kapital w liczbie wskazanej przez zdolnos¢, a gracz, ktéry
ukradl kapital, otrzymuje takg sama ilo$¢ kapitatu.

272 Kiedy graczowi zostaje skradziona karta zasobu ludzkiego,
dany gracz oddaje te karte graczowi, ktory jg ukradl.

- Kiedy gracz kradnie wyczerpang karte zasobu ludz-
kiego, pozostaje ona wyczerpana.

- Kiedy gracz kradnie karte zasobu ludzkiego, na
potrzeby rozpatrywania efektéw tej karty nie uznaje
sie, ze ja zdobyt.

273 Kiedy karta akeji zostaje skradziona z reki gracza, dany gracz
oddaje t¢ karte graczowi, ktdry ja ukradl, bez pokazywania
jej pozostalym graczom.

- Korzystajac ze zdolnosci, ktére pozwalaja ukras¢
karty akeji, nie mozna ukra$¢ kart akcji awaryjnych.
Karty akcji awaryjnych moga zosta¢ skradzione
tylko przy uzyciu zdolnodci, ktére wyraznie na to
pozwalaja.

Powigzane tematy: Kapital, Karta akcji, Zasoby ludzkie,
Zdobywanie

28 Miasto

Plansza reprezentuje miasto New Angeles, sktadajace sie
z dziesieciu dzielnic. Jesli jaki§ element gry znajduje sie
w ktdrejkolwiek dzielnicy na planszy, znajduje sie¢ w miescie.

Powigzane tematy: Dzielnica, Rezerwa, Umieszczanie, Usuwanie

29 NiEPOKO)

Niepokéj w dzielnicy moze mie¢ trzy poziomy: stabilny, protest
oraz strajk.

201 Kiedy niepokdj w dzielnicy wzrasta z poziomu stabilnego do
protestu, nalezy umiesci¢ na polu stanu tej dzielnicy zeton
niepokoju tak, aby widoczna byla strona protestu. Kiedy
niepokéj wzrasta z protestu do strajku, zeton nalezy obroci¢
tak, aby widoczna byta strona strajku.

202 Niepokdj spada w odwrotnej kolejnosci. Strajk maleje do
poziomu protestu, co zaznacza si¢ obréceniem zetonu na
strone protestu. Protest maleje do poziomu stabilnego, co
oznacza si¢ usunieciem zetonu niepokoju z planszy.

203 Kiedy dzielnica zostaje wyeksploatowana, niepokdj wzrasta
o0 jeden poziom.

294 Niepokéj nie moze wzrosnag¢ w dzielnicy, w ktoérej trwa
strajk.

295 Niepokdj nie moze zmale¢ w stabilnej dzielnicy.

206 Je$li dzielnica, w ktdrej znajduje si¢ jednostka Frontu
Ludzkosci, zostaje wyeksploatowana, niepokéj rosnie
o dwa poziomy zamiast jednego. Jesli niepokdj nie moze
wzrosnaé o dwa poziomy, w dzielnicy nalezy umiesci¢ zeton
wylaczenia.

207 Kiedy niepokéj wzrasta w dzielnicy, w ktorej trwa strajk,
nie nalezy umieszcza¢ w niej zetonu wylaczenia, chyba ze
zostaje wyeksploatowana, kiedy znajduje si¢ w niej jednostka
Frontu Ludzkosci.

298 Kiedy zeton wylgczenia jest umieszczany w dzielnicy, nalezy
usung¢ z niej zeton niepokoju i odlozy¢ go do rezerw. Nie
powoduje to rozpatrzenia kontraktu NBN.

299 Dzielnice, w ktérej trwa wylaczenie, uznaje si¢ za stabilna.
Niepokéj nie moze wzrosng¢ w dzielnicy, w ktérej trwa
wylaczenie.

2910 Kiedy jaki§ efekt usuwa z dzielnicy Zeton wylaczenia,
poziom niepokoju w tej dzielnicy to stabilny.

Powiazane tematy: Dobro, Dzielnica, Front Ludzkos$ci, Produk-
cja, Protest, Stabilny, Strajk, Wyeksploatowana, Wylaczenie



30 OFERTA

Podczas rozpatrywania umowy gtéwna oferta aktywnego gracza
i kontroferta konkurujacego gracza to oferty. Efekty kart odno-
szace si¢ do ofert odnoszg sie zaréwno do gléwnej oferty, jak i do
kontroferty.

Powiagzane tematy: Gloéwna oferta, Karta akcji, Kontroferta,
Umowa

31 0GOLNA

Kiedy gracz dobiera karty akeji (CHRONA 2
podczas kroku odnowienia w fazie O60LNA 1
akgji, jesli na jego arkuszu korporacji
wymienione s3 ,,Ogdlne” karty akeji,
dany gracz moze dobra¢ wskazang
liczbe kart z dowolnej talii akeji.

Dobieranie kart
»0golnych” na arkuszu
korporacji

3.1 Gracz nie moze dobra¢ ,,Ogolnych” kart akeji z talii, z ktorej
dobierat juz karty w danym kroku odnowienia.

Powigzane tematy: Arkusz korporacji, Faza akeji, Karta akeji

32 OGRANICZENIA LICZBY ELEMENTOW

Wiszystkie elementy w grze sg ograniczone do ilosci znajdujacych
sie w pudetku. Jesli element ma zosta¢ gdzie§ umieszczony, ale
w rezerwach nie ma juz zadnej kopii tego elementu, wowczas nie
umieszcza si¢ go w grze.

Powiazane tematy: Rezerwa, Umieszczanie

33 URGANIZACJE PRZESTEPCZE

Jednostki Organizacji przestepczych to wrogie
jednostki. Dzielnica, w ktdrej znajduje sie jednostka
Organizacji przestepczych, nie moze produkowaé
dobra podstawowego.

331 W dzielnicy nie moze znajdowal si¢ wigcej niz jedna
jednostka Organizacji przestepczych. Jedli druga jednostka
Organizacji przestepczych miataby zosta¢ umieszczona lub
poruszona do danej dzielnicy, musi si¢ poruszy¢.

332 Kiedyjednostka Organizacji przestepczych jest umieszczana
lub poruszana do dzielnicy, w ktérej znajduje sie jednostka
Prywatnej ochrony, lub kiedy jednostka Prywatnej ochrony
jest umieszczana w dzielnicy, w ktérej znajduje sie jednostka
Organizacji przestepczych, dana jednostka Organizacji
przestepczych musi sie poruszy¢.

333 Je$li jednostka Organizacji przestepczych porusza si¢ na
»Korzen?, wraca do rezerw, a zagrozenie ro$nie o dwa.

334 Dzielnica, w ktérej znajduje sie jednostka Organizacji
przestepczych, nie moze produkowa¢ dobra podstawowego,
nawet je$li znajduje si¢ w niej zeton rozwoju.

335 Jesli dzielnica, w ktorej znajduje sie jednostka Organizacji
przestepczych, posiada tylko jeden rodzaj doébr, nie moze
wyprodukowac tego dobra.

Powigzane tematy: Dzielnica, Dobro, Dobro podstawowe,
Poruszanie, Prywatna ochrona, Produkcja, Rozwoj, Wylaczenie,
Zagrozenie

34 PORUSZANIE

Czesto zdarza sie, ze jednostka lub Zeton porusza sie z dzielnicy,
w ktorej aktualnie sie znajduje (lub w ktérej ma sie znajdowac).
Kiedy jednostka lub Zeton sie porusza, nalezy przemiescié
go z dzielnicy, w ktérej aktualnie si¢ znajduje, do dzielnicy
0 najwyzszej wartosci polaczonej wychodzaca $ciezka ruchu.

321 Jesli jednostka lub Zeton porusza sie i nie moze by¢ umiesz-
czony w kolejnej dzielnicy, wowczas porusza si¢ ponownie,
korzystajac z wychodzacej $ciezki ruchu dzielnicy, w ktdrej
nie moégl zosta¢ umieszczony. Jednostka lub Zeton bedzie
porusza¢ si¢ wzdluz $ciezek, zgodnie z kierunkiem strzatek
na $ciezkach, do momentu, az bedzie mogta zosta¢ umiesz-
czona w dzielnicy lub dotrze na ,,Korzer?”

312 Je$li wroga jednostka, zeton choroby lub zeton wylaczenia
poruszy sie na ,Korzer, nalezy odlozy¢ dany element
do rezerw, a zagrozenie ro$nie o dwa. Nie uznaje si¢ tego
za usuniecie z dzielnicy, wiec nie nalezy rozpatrywac
kontraktéw na arkuszach korporacji.

313 Kiedy wroga jednostka, zeton choroby lub zeton wytaczenia
ma zosta¢ umieszczony w dzielnicy, w ktérej juz znajduje
sie taki rodzaj jednostki lub zetonu, dany element musi si¢
poruszyc.

324 Kiedy wroga jednostka jest umieszczana lub poruszana do
dzielnicy, w ktorej znajduje sie jednostka Prywatnej ochro-
ny, lub kiedy jednostka Prywatnej ochrony jest umieszczana
w dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ wroga jednostka, dana
wroga jednostka musi sie poruszy¢.

345 Zetony niepokoju i rozwoju nie poruszajq sie.

316 Kiedy jednostka lub zeton porusza sie z dzielnicy, nie uznaje
sie tego za usuniecie z dzielnicy, wiec nie nalezy rozpatrywac
kontraktow.

Powiazane tematy: Choroba, Front Ludzkosci, Kontrakt,
Organizacje przestepcze, Prywatna ochrona, Sciezka ruchu,
Wylaczenie, Zagrozenie

35 Poziom

Miasto zostalo podzielone na trzy

poziomy: poziom 1, poziom 2 s " LAGUNA VELASCO
i poziom 3. Pod nazwa kazdej
z dzielnic znajduje si¢ liczba
Dzielnica 2 poziomu

paskéw odpowiadajaca poziomowi,
do ktérego nalezy dzielnica. Dzielnice tego samego poziomu
zostaly oznaczone ramkami w tym samym kolorze.

351 Z poziomami nie sg bezposrednio powigzane zadne efekty,
ale niektore karty wydarzen mogg sie do nich odnosic.

352 Karty wydarzen moga spowodowaé wzrost zagrozenia
w oparciu o poziomy, na ktérych znajduja si¢ okreslone
rodzaje elementéw gry. Wzrost ten z reguly jest wigkszy,
jesli wskazane elementy znajduja si¢ w dzielnicach wyzszego
poziomu.

Powiazane tematy: Dzielnica, Karta wydarzenia, Miasto



36 PRODUKCIA

Dzielnica produkuje wszystkie swoje dobra, kiedy jest eksploato-
wana. Moze réwniez produkowa¢ dobra, kiedy wskazuja na to
efekty kart.

361 Kiedy dobro jest produkowane, zeton dobra odpowiedniego
rodzaju nalezy poruszy¢ na torze dobra o tyle pdl, ile
wynosila jego produkcja. Liczba na polu zajmowanym przez
zeton dobra zawsze odpowiada lacznej sumie tego dobra
w puli.

362 Dzielnica, w ktdrej trwa strajk lub wylaczenie, nie moze
produkowa¢ zadnych débr.

363 W dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ zeton rozwoju, warto$é
dobra podstawowego rosnie o jeden.

364 Dzielnica, w ktérej znajduje sie jednostka Organizacji
przestepczych, nie moze produkowa¢ dobra podstawowego.

365 Zetony zasobéw nie mogg zostaé przesuniete poza ostatnie
pole odpowiedniego toru.

366 Kiedy karta nakazuje wyprodukowaé dobra w dzielnicy,
nalezy zastosowal wszelkie modyfikatory produkcji
(Organizacje przestepcze, wylaczenie itd.).

Powiazane tematy: Dobro, Faza produkcji, Niepokdj, Organi-
zacje przestepcze, Pula, Rozwéj, Wyeksploatowana, Wylaczenie

37 PROTEST

Protest to poziom niepokoju. Jest reprezentowany
przez strone protestu na zetonie niepokoju.

371 Kiedy niepokdj wzrasta w dzielnicy, w ktorej
trwa protest, rozpoczyna sie strajk, a zeton niepokoju nalezy
obroci¢ tak, aby widoczna byla strona strajku.

372 Kiedy niepokdj maleje w dzielnicy, w ktdrej trwa protest,
sytuacja ponownie staje si¢ stabilna, a Zeton niepokoju
nalezy usuna¢ z planszy.

373 Dzielnica, w ktorej trwa protest, w dalszym ciaggu moze
produkowa¢ dobra.

Powigzane tematy: Dobro, Niepokdj, Produkeja, Stabilny, Strajk

38  PRYWATNA OCHRONA

Jednostki Prywatnej ochrony chronig dzielnice
przed wrogimi jednostkami.

381 Kiedy wroga jednostka jest umieszczana
lub poruszana do dzielnicy, w ktdrej
znajduje si¢ jednostka Prywatnej ochrony;,
dana wroga jednostka musi si¢ poruszy¢.

382 Kiedy jednostka Prywatnej ochrony jest umieszczana
w dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ wroga jednostka, dana
wroga jednostka musi si¢ poruszy¢.

383 W dzielnicy nie moze znajdowal si¢ wigcej niz jedna
jednostka Prywatnej ochrony.

Powigzane tematy: Dzielnica, Front Ludzkosci, Organizacje
przestepcze, Poruszanie

39  PRZYGOTOWANA

Wszystkie wyczerpane karty zasobéw ludzkich gracza sg
przygotowywane w trakcie fazy akcji, na poczatku kroku
odnowienia w jego turze. Kiedy karta jest przygotowywana,
nalezy obréci¢ ja o 90 stopni w lewo.

Powigzane tematy: Faza akcji, Wyczerpana, Zasoby ludzkie

40 Pula

Pula sktada si¢ z pieciu toréw débr, po jednym dla kazdego
rodzaju dobr w grze. Kazdy tor débr posiada odpowiadajacy mu
zeton dobra, ktéry oznacza aktualng ilo§¢ danego dobra, oraz
zeton celu, ktéry wskazuje ilos¢ danego dobra niezbedna do
spelnienia wymagan w najblizszej rundzie wymagan.

401 Kiedy dzielnica zostaje wyeksploatowana, produkuje kazde
ze swoich dobr, w ilo$ci wskazanej ponizej symbolu danego
dobra w tej dzielnicy. Na torze débr nalezy przesunaé
odpowiednie zetony o tyle pdl, ile zostalo wyprodukowane
danego dobra. Liczba na polu zajmowanym przez zeton
dobra zawsze odpowiada facznej ilo$ci danego dobra w puli.

102 Zeton dobra nie moze poruszy¢ sie poza ostatnie pole na
torze danego dobra. Jesli wyprodukowane zostaje wigcej
danego dobra, zeton dobra pozostaje na ostatnim miejscu
toru.

403 Jesli Zeton dobra znajduje sie na polu ,,0” toru dobra, nie
mozna zmniejszy¢ liczby danego dobra.

Powiazane tematy: Dobro, Produkcja, Runda wymagan,
Wyeksploatowana

A1 Rezerwy

W rezerwach znajduja si¢ wszystkie jednostki i zetony, ktére nie
sg w danym momencie uzywane.

111 Kiedy jednostka lub Zeton jest umieszczany na planszy,
nalezy wzig¢ go z rezerw.

112 Kiedy jednostka lub zeton jest usuwany z planszy, nalezy
zwrdci¢ go do rezerw, skad moze zosta¢ z powrotem
umieszczony na planszy.

Powiazane tematy: Umieszczanie, Usuwanie

4?7 R0ZMIAR REK]

Standardowy rozmiar reki kazdego gracza to pie¢ kart akgji.

121 Karty akcji awaryjnych nie sa czeécig reki gracza i nie
wliczajg sie do limitu rozmiaru reki.

222 Na koniec tury gracza, jesli liczba kart akcji na rece tego
gracza przekracza limit, musi on odrzucaé karty z reki do
momentu, az bedzie mial ich tyle, ile wynosi jego rozmiar
reki.

Powiazane tematy: Faza akgji, Karta akcji, Karta akcji awaryjnej



43 Rozwo)

Zetony rozwoju moga by¢ umieszczane
w dzielnicach, aby zwigkszy¢ produkeje dobr.

431

43.2

433

43.4

Ilos¢ dobra podstawowego w dzielnicy,
w ktorej znajduje sie zeton rozwoju, roénie o jeden.

Jesli w dzielnicy wystepuje tylko jeden rodzaj dobra, jest
ono dobrem podstawowym. Dzielnica nie posiada dobra
drugorzednego.

Dzielnica, w ktorej znajduje si¢ jednostka Organizacji
przestepczych, nie moze produkowac dobra podstawowego,
nawet jesli znajduje si¢ w niej zeton rozwoju.

W dzielnicy nie moze znajdowa¢ sie wiecej niz jeden zeton
roZwoju.

Powiazane tematy: Dobro podstawowe, Dzielnica, Faza pro-
dukgji, Organizacje przestepcze, Produkcja, Wyeksploatowana

44 Runpa

Rozgrywka w New Angeles toczy sie w serii rund. W grze
wystepuja rundy standardowe i rundy wymagan.

44.1

44.2

Standardowe rundy oznaczono numerowanymi

polami na torze rund - gracze rozegraja

sze$¢ standardowych rund. Rundy wymagan
oznaczono polami, nad ktérymi znajduje sie

stowo ,Wymagania® - gracze rozegrajg trzy  Zeton
rundy wymagan. toru rund

Zeton rund na torze rund wskazuje aktualnie rozgrywana
runde. Na koniec rundy (standardowej lub wymagan)
nalezy poruszy¢ zeton rund na kolejne pole toru rund.

Powiazane tematy: Runda wymagan, Standardowa runda

A5 RUNDA WYMAGAN

w

trzy rundy wymagan, oznaczone polem
~Wymagania®” na torze rund. Podczas
rundy wymagan gracze kolejno rozpatruja
ponizsze kroki:

45.1

452

YMAGANIA®

trakcie rozgrywki rozegrane beda

Runda wymagan
na torze rund

Krok 1 - Punktowanie inwestycji: kazdy gracz odkrywa
swoja karte inwestycji i otrzymuje kapital zgodnie z opisem
na karcie.

Krok 2 - Spelnienie wymagan: gracze razem spelniajg
wymagania przedstawione na odkrytej karcie wymagan.

- Jesli poziom kazdego dobra w puli jest réwny lub
wyzszy od liczby wskazanej na karcie wymagan
dla danego dobra, wymagania zostaja spelnione,
a zagrozenie nie ro$nie.

- Jedli przynajmniej jedno dobro w puli jest na
poziomie nizszym niz liczba wskazana dla tego
dobra, wymagania nie zostaja spetnione, a zagrozenie
ro$nie o warto$¢ wskazang na karcie wymagan.

- Gra konczy si¢ natychmiast po rozpatrzeniu tego
kroku podczas trzeciej rundy wymagan.

153 Krok 3 - Ujawnienie wymagan: pula zasobow jest
resetowana i gracze odkrywaja nowg karte wymagan.

- Kazdy zeton dobra jest resetowany i umieszczany
na polu ,,0” (oznaczonym symbolem) toru danego
dobra, a odkryta karta wymagan jest umieszczana
na spodzie talii wymagan.

- Nalezy odkry¢ wierzchnig karte z talii wymagan,
a na kazdym torze dobra umiesci¢ zeton celu na
numerowanym polu odpowiadajacym wartosci tego
dobra wskazanej na karcie wymagar.

154 Krok 4 - Wybor inwestycji: wszystkie karty inwestycji sa
zwracane do talii, ktéra nalezy potasowal. Nastepnie kazdy
gracz dobiera dwie karty inwestycji i wybiera jedna z nich,
ktéra zachowa zakryta na swoim obszarze gry. Pozostale
karty inwestycji nalezy odlozy¢ zakryte na wierzch talii
inwestycji.

455 Po rozpatrzeniu tych krokéw nalezy przesuna¢ zeton rund
na kolejne pole toru i rozpoczyna sie¢ standardowa runda
rozgrywki.

156 Gra konczy sie podczas trzeciej rundy wymagan, po
rozegraniu kroku spetnienia wymagan. W trzeciej rundzie
wymagan nalezy poming¢ dwa ostatnie kroki.

Powigzane tematy: Dobro, Kapital, Karta inwestycji, Karta
wymagan, Pula, Standardowa runda, Zagrozenie

46 RywaL

Podczas przygotowania gry kazdy gracz
otrzymuje jedng karte rywala. Karta rywala
wskazuje, z ktérymi korporacjami gracz
bedzie rywalizowal w danej rozgrywece.

461 Na koniec trzeciej rundy wymagan, jesli
zagrozenie nie wzrosto do 25, kazdy ——
gracz, ktéry posiada wigcej kapitatu niz
jego rywal, wygrywa gre.

- Jesli gracz otrzymal karte rywala przedstawiajacg
jego wlasng korporacje, nie posiada rywala. Zamiast
tego, na koniec trzeciej rundy wymagan zwycieza,
jesli posiada wigcej kapitalu niz przynajmniej
trzech innych graczy (lub dwdch podczas rozgrywki
czteroosobowej).

462 Jedng z kart rywali jest ,Federalista”. Gracz, ktéry otrzyma
te karte, zostaje Federalistag. Zamiast wygrywaé tak jak
inni gracze, Federalista zwycieza, jesli posiada co najmniej
25 kapitalu w momencie, kiedy gra konczy si¢ z powodu
wzrostu zagrozenia do 25.

463 Karty rywali sg tajemnica. Gracze nie moga ich ujawnia¢ ani
rozmawia¢ na ich temat.

Powiazane tematy: Kapital, Federalista, Zagrozenie, Zwycigstwo
i przegrana



A7 STABILNY

Stabilny to poziom niepokoju. Jesli w dzielnicy nie ma zetonu
niepokoju, wowczas dzielnica jest stabilna.

471 Niepokdj nie moze zmale¢ w stabilnej dzielnicy.

472 Kiedy niepokéj roénie w stabilnej dzielnicy, rozpoczyna sig
protest, a zeton niepokoju nalezy umiesci¢ w polu stanu
dzielnicy, tak aby widoczna byla strona protestu.

473 Drzielnica, w ktérej trwa wylaczenie, jest stabilna.

Powigzane tematy: Dzielnica, Niepokéj, Protest, Strajk,
Wylaczenie

A8 STANDARDOWA RUNDA

Standardowe rundy oznaczono numero- A
wanymi polami na torze rund. Podczas ‘
standardowej rundy gracze rozpatruja
kolejno ponizsze fazy: Faze akcji, Faze
produkgji i Faze wydarzen.

Standardowa runda
na torze rund

Powiazane tematy: Faza akcji, Faza produkcji, Faza wydarzen,
Runda, Runda wymagan

49 STRAK

Strajk to poziom niepokoju. Jest reprezentowany
przez strone strajku na Zetonie niepokoju.
Dzielnica, w ktérej trwa strajk, nie moze
produkowa¢ zadnych débr.

0.1 Niepokdj nie moze wzrosnaé w dzielnicy, w ktorej trwa
strajk.

192 Kiedy niepokéj spada w dzielnicy, w ktorej trwa strajk,
rozpoczyna si¢ protest, a zeton niepokoju nalezy obréci¢
tak, aby widoczna byta strona protestu.

Powigzane tematy: Dobro, Niepokdj, Produkcja, Protest, Stabilny

50 SCIEZKA RUCHU

Sciezka ruchu to linia taczaca dwie
dzielnice. Kazda $ciezka ruchu
posiada strzatki wskazujace kierunek,
w ktérym poruszaja si¢ jednostki
i zetony przemieszczane pomiedzy
dwoma dzielnicami. Wychodzaca
$ciezka ruchu zawsze prowadzi do
dzielnicy o wyzszym numerze. Kiedy
jednostka lub Zeton si¢ porusza,
zawsze przemieszcza si¢ wychodzaca
$ciezka ruchu prowadzaca do dzielnicy
0 WYZSZym numerze.

Sciezka ruchu
z Rutherford do
Base de Cayambe

s01 Sciezka ruchu, ktéra wychodzi z ,Base de Cayambe”
(dzielnica 10), prowadzi na pole ,Korzen, ktére nie jest
dzielnica. Jesli wroga jednostka, zeton choroby lub zeton
wylaczenia poruszy sie na ,Korzer?, nalezy odlozy¢ dany
element do rezerw, a zagrozenie roénie o dwa.

Powigzane tematy: Poruszanie, Zagrozenie

b1 ToR TUR

Tor tur sktada si¢ z pigciu numerowanych pdl na planszy.
Podczas przygotowania oraz w kazdej fazie wydarzen okreslona
liczba kart zasobdéw ludzkich jest umieszczana na torze tur,
wskazujac liczbe tur w danej rundzie.

511 Podczas przygotowania gracze umieszczajg na torze tur
karty zasobow ludzkich zgodnie z tym, co wskazano na
karcie przygotowania.

512 Podczas kazdej fazy wydarzen gracze umieszczajg na torze
tur karty zasobow ludzkich zgodnie z tym, co wskazano
na dobranej w danej turze karcie wydarzenia.

513 Kiedy gracze maja umieéci¢ na torze tur wskazang liczbe
kart zasobéw ludzkich, biorg dang liczbe kart z wierzchu
talii zasobow ludzkich i umieszczajg je zakryte pod kazdym
polem na torze, po jednej na pole, zaczynajac od pola
oznaczonego Najnizszym numerem.

514 Po tym, jak aktywny gracz zakonczy swoja ture podczas
fazy akgji, jesli na torze nie ma juz zadnych kart zasobow
ludzkich, faza akcji dobiega konca, a rozgrywka przechodzi
do fazy produkgji.

515 Gracze nie muszg resetowac toru tur podczas fazy wydarzen
w szo6stej standardowej rundzie, poniewaz nie beda rozgry-
wad kolejnej fazy akcji.

Powigzane tematy: Faza akcji, Faza wydarzen, Karta akcji,
Karta akeji awaryjnej, Karta przygotowania, Karta wydarzenia

h?  TURA

Podczas fazy akcji gracze rozgrywaja tury, w ktorych rozpatruja
kroki fazy akji.

521 Gracz, ktory aktualnie rozgrywa swoja ture, to aktywny
gracz.

522 Na koniec swojej tury gracz moze rozpatrzy¢ zdolnosci
swoich kart zasobéw ludzkich posiadajacych nagléwek ,,Na
koniec tury”.

523 Liczba tur standardowej rundy jest wskazana na karcie
przygotowania w pierwszej rundzie oraz na karcie
wydarzenia w kazdej kolejnej rundzie.

Powiazane tematy: Aktywny gracz, Faza akcji, Koniec tury

53 UMIESZCZANIE

Kiedy jednostka lub zeton jest umieszczany, gracz bierze dang
jednostke lub Zeton z rezerw i umieszcza go na planszy
we wskazanej dzielnicy.

531 Kiedy wroga jednostka, zeton choroby lub zeton wytaczenia
ma zosta¢ umieszczony w dzielnicy, w ktérej juz znajduje
sie taki rodzaj jednostki lub zetonu, dany element musi si¢
poruszyc.

532 Kiedy wroga jednostka jest umieszczana lub poruszana do
dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ jednostka Prywatnej ochrony,
lub kiedy jednostka Prywatnej ochrony jest umieszczana
w dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ wroga jednostka, dana
wroga jednostka musi sie poruszy¢.



533 Kiedy zeton wylgczenia jest umieszczany w dzielnicy, nalezy
usung¢ z niej zeton niepokoju i odlozy¢ go do rezerw.

s34 Zetony niepokoju i wylaczenia umieszcza si¢ na polu stanu
dzielnicy. Zetony rozwoju i choroby umieszcza si¢ na odpo-
wiadajagcych im polach w dzielnicy.

535 Jednostki sg umieszczane w dowolnym miejscu na ilustracji,
w obrebie ramki dzielnicy.

Powiazane tematy: Choroba, Dzielnica, Front Ludzko$ci,
Karta wydarzenia, Niepok¢j, Organizacje przestepcze, Rozwdj,
Wylaczenie

h4 - Umowa

W kazdej turze, podczas fazy akcji, gracze rozpatruja umowe,
wykonujac ponizsze kroki:

501 Krok 1 — Zasob ludzki: aktywny gracz odkrywa pierwsza
od prawej karte zasobu ludzkiego na torze tur (z pola
0 najwyzszym numerze) i umieszcza ja na polu ,,Odkryte
zasoby ludzkie” na planszy.

se2 Krok 2 - Glowna oferta: aktywny gracz proponuje gtéwna
oferte, kladgc jedna karte akcji z reki lub swoja karte akcji
awaryjnej na polu ,Gléwna oferta” na planszy. Karte te
nalezy potozy¢ odkryta.

- Aktywny gracz musi zaproponowal oferte — nie
moze spasowac.

543 Krok 3 - Kontroferta: rozpoczynajac od osoby po lewej
stronie aktywnego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz (poza aktywnym graczem)
moze zaproponowaé kontroferte lub spasowaé. Aby zlozy¢
kontroferte, gracz umieszcza jedng karte akeji z reki lub
swoja awaryjng karte akcji na polu ,,Kontroferta” na planszy.
Karte te nalezy potozy¢ odkryta.

- Aby zaproponowa¢ kontroferte, konkurujacy gracz
musi odrzuci¢ z reki karty w liczbie réwnej liczbie
odkrytych kart znajdujacych sie na polu ,,Kontroferta”
(pierwszy konkurujacy gracz nie odrzuca zadnych
kart, drugi musi odrzuci¢ jedna karte itd.).

- Kiedy gracz proponuje kontroferte, staje sie
konkurujagcym graczem. Poprzedni konkurujacy
gracz oraz jego kontroferta przestaja dluzej nimi by¢.

5.4 Krok 4 - Wsparcie: wszyscy poza aktywnym i kon-
kurujagcym graczem staja si¢ wspierajacymi graczami.
Rozpoczynajac od osoby po lewej stronie aktywnego gracza
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, kazdy
gracz moze wesprze¢ oferte lub sie wstrzymac. Aby wesprzeé¢
oferte, gracz umieszcza obok gltéwnej oferty lub kontroferty
jedna lub wiecej zakrytych kart z reki.

- Gracz nie moze wesprze¢ obu ofert.

55 Krok 5 - Rozstrzygniecie: gracz, ktdry zdobyl wiecej
zakrytych kart obok swojej oferty, wygrywa umowe.
Rozpatruje on efekty swojej oferty. Nastepnie zdobywa
odkryta karte zasobu ludzkiego. Wszystkie karty akcji

zagrane podczas umowy sg odrzucane zakryte na wspdlny
stos kart odrzuconych.

- Jedli gléwna oferta i kontroferta remisujg w otrzyma-
nym wsparciu, umowe wygrywa aktywny gracz.

- Karty akcji awaryjnych sg zwracane ich wtascicielom.
Jesli akcja awaryjna byla zwycigska oferty, jest
zwracana zakryta; w innym wypadku nalezy zwréci¢
ja odkryta.
sa6  Aktywny i konkurujacy gracz nie moga zagrywacé kart jako
wsparcia oferty, chyba ze jaki$§ efekt wyraznie im na to
pozwala.

547 Aktywny gracz nie moze zaproponowac kontroferty, chyba
ze zdolnos¢ karty wyraznie wskazuje inacze;j.

Powigzane tematy: Aktywny gracz, Gléwna oferta, Konkuru-
jacy gracz, Kontroferta, Tor tur, Wsparcie, Wspierajacy gracz,
Zasoby ludzkie

b0 USUWANIE

Niektore efekty kart akcji usuwaja jednostki i zetony z planszy.

551 Kiedy jednostka lub Zeton jest usuwany z planszy przez efekt
karty, nalezy zwroci¢ go do rezerw.

552 Kiedy zeton wylaczenia jest umieszczany w dzielnicy,
w ktdrej znajduje si¢ zeton niepokoju, nalezy usunac z niej
zeton niepokoju i odlozy¢ go do rezerw. Nie powoduje to
rozpatrzenia kontraktu NBN.

553 Niektdre korporacje otrzymuja kapital dzieki swoim
kontraktom, kiedy jednostka lub Zeton sg usuwane
z dzielnicy. Kiedy jednostka lub Zzeton jest zwracany do
rezerw, poniewaz poruszyl si¢ na ,Korzen’, nie nalezy
rozpatrywaé kontraktéw, poniewaz ,Korzen” nie jest
dzielnicg.

Powigzane Dzielnica, Kontrakt, Poruszanie,

Umieszczanie

tematy:

Hho  WROGA JEDNOSTKA

Jednostki Frontu Ludzkosci i Organizacji przestepczych to
wrogie jednostki.

561 Jednostki Prywatnej ochrony nie sg wrogimi jednostkami.

Powiazane tematy: Front Ludzko$ci, Organizacje przestepcze,
Prywatna ochrona

h7  WSPARCIE

Podczas rozpatrywania umowy kazdy wspierajacy gracz musi
zdecydowac si¢ na wsparcie oferty lub wstrzymanie sie.

571 Aby wesprze¢ oferte, wspierajacy gracz umieszcza jedna lub
wiecej kart ze swojej reki zakrytych obok oferty, ktora chce
wesprzec.

572 Aby sie wstrzymad, gracz po prostu deklaruje wstrzymanie
sie.



573 Gracz nie moze wesprze¢ obu ofert.

574 Podczas kroku rozstrzygniecia umowy, gracz ktory
zaproponowal oferte, obok ktorej znajduje sie wiecej kart,
Wygrywa umowe.

- Jesli obie oferty otrzymaly takg sama liczbe zakrytych
kart akcji jako wsparcie, umowe wygrywa aktywny
gracz.

Powiazane tematy: Karta akcji, Oferta, Umowa, Wspierajacy
gracz

Hh8 WSPIERAJACY GRACZ

Podczas rozpatrywania umowy, w kroku wsparcia, kazdy
gracz, ktory nie jest aktywnym ani konkurujacym graczem,
zostaje wspierajacym graczem. Kazdy wspierajacy gracz musi
wstrzymac sie lub wesprze¢ jedna oferte poprzez umieszczenie
obok niej jednej lub wigkszej liczby kart z reki.

Powigzane tematy: Aktywny gracz, Konkurujacy gracz, Oferta,
Umowa

H9  WSTRZYMANIE SIE

Podczas umowy kazdy wspierajacy gracz musi zdecydowa¢ sie
na wsparcie oferty lub wstrzymanie si¢. Jesli gracz si¢ wstrzy-
muje, nie umieszcza zadnych zakrytych kart obok oferty,
a rozgrywka przechodzi do kolejnego wspierajacego gracza
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Powigzane tematy: Oferta, Umowa, Wsparcie, Wspierajacy gracz

60 WYCZERPANA

Niektore karty zasobow ludzkich musza zosta¢ wyczerpane,
aby gracz mogt skorzysta¢ z ich zdolnosci. Kiedy karta
jest wyczerpywana, nalezy obrdci¢ ja o 90 stopni w prawo.
Wyczerpane karty nie moga zosta¢ wyczerpane ponownie.

0.0 Wyczerpane karty zasobow ludzkich gracza sg przygotowy-
wane w trakcie fazy akeji, na poczatku kroku odnowienia
w jego turze. Kiedy karta jest przygotowywana, nalezy
obrdcic ja 0 90 stopni w lewo.

602 Wyczerpanekarty zasobéw ludzkich nie sg przygotowywane,
kiedy zostajg przekazane w wyniku handlu lub kradziezy.

Powigzane tematy: Faza akcji, Przygotowana, Zasoby ludzkie

61 WYEKSPLOATOWANA

Podczas fazy produkeji kazda dzielnica, w ktérej znajduje sig
zeton androida, zostaje wyeksploatowana. Kiedy dzielnica
zostaje wyeksploatowana, produkuje kazde ze swoich débr
w ilo$ci wskazanej przez liczbe ponizej tego dobra. Kazdy
odpowiadajacy im zeton débr w puli nalezy przesuna¢ o liczbe
pol na torze réwna wyprodukowanej iloéci danego dobra.
611 Po tym, jak dzielnica zostaje wyeksploatowana, niepokdj
w tej dzielnicy rosnie o jeden poziom. Jedli w dzielnicy
znajduje si¢ jednostka Frontu Ludzkoéci, niepokéj roénie

zamiast tego o dwa poziomy. Jezeli nie moze wzrosna¢
o dwa poziomy, w dzielnicy nalezy umiesci¢ Zzeton
wylaczenia.

612 Dzielnice, w ktorych znajduja sie zetony androidéw, zostaja
wyeksploatowane w fazie produkcji, nawet jesli nie moga
wyprodukowaé dobr. W zwiagzku z tym niepokdj moze
w dalszym ciggu wzrosng¢, a jednostka Frontu Ludzkosci
moze w dalszym ciggu spowodowa¢ umieszczenie w dziel-
nicy zetonu wylaczenia.

613 Dzielnica, w ktdrej trwa strajk lub wylaczenie, nie moze
produkowa¢ zadnych débr.

614 W dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ zeton rozwoju, warto$é
dobra podstawowego rosnie o jeden.

615 Dzielnica, w ktérej znajduje sie jednostka Organizacji
przestepczych, nie moze produkowa¢ dobra podstawowego.

616 Zagrozenie nie wzrasta, kiedy dzielnica, w ktérej znajduje
sie zeton choroby, zostaje wyeksploatowana.

617 Aby upewni¢ sie, ze dzielnica nie zostanie przypadkowo
wyeksploatowana dwukrotnie, dzielnice, w ktérych znaj-
duja sie zetony androidéw, powinny by¢ eksploatowane
w kolejnosci rosngcej, od tych o najnizszych numerach do
dzielnic o najwyzszych numerach.

Powiazane tematy: Dobro, Dzielnica, Faza produkcji, Front
Ludzko$ci, Niepokoj, Organizacje przestepcze, Produkeja, Pula,
Rozwoj, Wylaczenie, Zeton androida

62 WYLACZENIE

W dzielnicy trwa wylgczenie, jesli znajduje sie
w niej zeton wylgczenia. Dzielnica, w ktérej trwa
wylaczenie, nie moze produkowaé zadnych débr.

621 Kiedy zeton wylaczenia jest umieszczany w dzielnicy,
nalezy usuna¢ z niej zeton niepokoju — poziom niepokoju
z powrotem jest stabilny. Nie powoduje to rozpatrzenia
kontraktu NBN.

622 Niepokdj nie moze wzrosnagé w dzielnicy, w ktorej trwa
wylaczenie.

623 W dzielnicy nie moze znajdowac si¢ wiecej niz jeden zeton
wylaczenia. Jedli drugi zeton wylaczenia mialby zostaé
umieszczony lub poruszony do danej dzielnicy, musi sie
poruszyc.

624 Jesli zeton wylgczenia porusza si¢ na ,Korzer”, wraca do
rezerw, a zagrozenie ro$nie o dwa.

625 Wylacznie jednostki Frontu Ludzko$ci moga spowodowad
umieszczenie zetonu wylaczenia w wyniku braku mozliwo-
$ci zwiekszenia niepokoju.

Powiazane tematy: Dobro, Dzielnica, Front Ludzkosdi,

Niepokoj, Poruszanie, Produkcja, Zagrozenie



63  ZAMIANA

Niektdre karty zasobow ludzkich pozwalajg graczom zamieniaé
karty miejscami. Kiedy karty zostang zamienione, gracze
kontrolujacy dane karty wymieniajg je miedzy soba.

631 Zdolnos¢ karty zasobu ludzkiego ,, Alex Westlund” pozwala
zamieni¢ miejscami karty zasobéw ludzkich. Jesli gracz
korzystajacy z tej zdolnosci zamienia jedng ze swoich kart
(w tym ,Alexa Westlunda®), traci 2 kapitalu. Karty
zamienione tg zdolnoscig nie zostaja zdobyte.

Powiazane tematy: Zasoby ludzkie

64  /AGROZENIE

Zagrozenie oznacza si¢ na torze zagrozenia za
pomoca zetonu zagrozenia. Liczba na polu, na
ktérym aktualnie znajduje si¢ Zeton zagrozenia,
wskazuje aktualny poziom zagrozenia. Jedli zeton
poruszy sie na pole ,25” toru zagrozenia, gra
natychmiast si¢ konczy.

64.1 Jesli gra dobiegnie konca ze wzgledu na wzrost zagrozenia do
25, rozgrywke przegrywaja wszyscy gracze poza Federalista,
ktory zwycieza, o ile udalo mu sie zgromadzi¢ co najmniej
25 kapitatu. Jezeli Federalista nie posiada w tym momencie
25 kapitalu, przegrywa razem z innymi graczami.

642 Kiedy rozpatrywana jest karta akcji, wptywajaca na przynaj-
mniej jedna dzielnice, w ktdrej znajduje sie zeton choroby,
zagrozenie ro$nie o dwa.

643 Jesli wroga jednostka, zeton choroby lub zeton wylaczenia
poruszy si¢ na ,,Korzen’, nalezy odlozy¢ dany element do
rezerw, a zagrozenie ro$nie o dwa.

644 Podczas rundy wymagan, jesli wymagania przedstawione
na karcie nie moga zosta¢ spelnione, zagrozenie roénie
o warto$¢ wskazang na karcie wymagan.

645 Podczas kazdej fazy wydarzen, rozpatrywana karta
wydarzenia moze spowodowac wzrost zagrozenia. Wartos¢,
o jaka wzrosnie zagrozenie, zostala wskazana na karcie i jest
powiazana z liczbg i polozeniem elementu przedstawionego
na rewersie karty.

Powigzane tematy: Choroba, Federalista, Poruszanie, Karta
wydarzenia, Runda wymagan, Zwyciestwo i przegrana

6b  /ASOBY LUDZKIE

Karty zasobéw ludzkich zapewniajg Bt
graczom potezne zdolnosci, ktérych
moga oni uzywac zgodnie z tym, co
opisano na poszczegdlnych kartach. -

Karta zasobow

61 Kiedy gracz otrzymuje zasob ludzkich

ludzki, umieszcza go odkrytego
na swoim obszarze gry.

652 Niektdre karty zasobow ludzkich muszg zostaé wyczerpane,
aby gracz moégl skorzystac z ich zdolnosci. Kiedy karta jest
wyczerpywana, nalezy obrdcic ja o 90 stopni w prawo.

- Wyczerpane karty zasobdw ludzkich nie mogg zostaé
wyczerpane ponownie. Wyczerpane karty zasobow
ludzkich gracza sa przygotowywane w trakcie fazy
akgji, na poczatku kroku odnowienia w jego turze.

653 Na koniec tury gracza moze on uzy¢ zdolno$ci swoich kart
zasobow ludzkich, poprzedzonych nagléwkiem ,,Na koniec
tury”.

654 Je$li gracz posiada kilka kart zasobdéw ludzkich, ktérych
moze uzy¢ w tym samym czasie, decyduje, w jakiej kolejnosci
ich uzywa.

- Jedli kilku graczy uzywa zdolnosci kart zasobow
ludzkich, ktére dzialajg w tym samym momencie,
rozpatruja je w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara, zaczynajac od aktywnego gracza.

655 Zdolnosci, w ktérych treéci znajduje sie stowo ,,mozesz’,
oraz zdolnosci z nagléwkiem ,,Na koniec tury” zawsze sa
opcjonalne.

656 Karty zasobow ludzkich, ktére dzialaja na poczatku tury
gracza, rozpatruje si¢ przed krokiem odnowienia danej tury.

657 Kiedy karta zasobu ludzkiego jest odrzucana, nalezy
umies$ci¢ jg zakrytg na spodzie talii zasobow ludzkich.

658 Gracze moga handlowa¢ kartami zasobéw ludzkich.

- Wyczerpane karty zasobéw ludzkich nie sg
przygotowywane, kiedy zostaja przekazane innemu
graczowi w wyniku handlu.

- Kiedy w wyniku handlu graczowi przekazywany jest
zasob ludzki, otrzymuje on dany zaséb ludzki, ale nie
uznaje sie, ze go zdobyt.

659 Gracze nie mogg podglada¢ kart zasobow ludzkich na torze

tur.

Powiazane tematy: Handel, Koniec tury, Przygotowana, Umowa,
Wyczerpana, Zdobywanie

66 ZDOBYWANIE

Gracz, ktory wygra umowe, zdobywa karte zasobu ludzkiego
odkryta na poczatku umowy. Kiedy gracz zdobywa karte zasobu
ludzkiego, umieszcza jg odkryta na swoim obszarze gry.

661 Kiedy gracz kradnie zaséb ludzki lub otrzymuje go
w wyniku handlu, otrzymuje dany zasdb, ale nie uznaje sie,
ze go zdobyl.

Powiazane tematy: Umowa, Zasoby ludzkie



67 /WYCIESTWO | PRZEGRANA

Gra konczy sie po rozpatrzeniu kroku spelnienia wymagan
w trzeciej rundzie wymagan lub kiedy Zeton zagrozenia osiagnie
pole ,,25” na torze zagrozenia.

Jesli gra zakonczy sie w trzeciej rundzie wymagan, wszyscy
gracze ujawniaja swoje karty rywali, a Federalista przegrywa.
Kazdy z pozostalych graczy, ktory spelni jeden z ponizszych
warunkow, wygrywa gre:

67.0 Jesli karta rywala gracza wskazuje inng korporacje, musi on
posiadac wiecej kapitatu niz jego rywal.

- Jesli gracz posiada taka sama ilo$¢ kapitalu co jego
rywal, nie ma go wiecej, wiec przegrywa gre.

672 Je$li karta rywala gracza wskazuje jego wlasna korporacje,
musi posiada¢ wiecej kapitalu niz trzech innych graczy
(lub dwdch w rozgrywce czteroosobowej).

- Jedli gracz nie posiada wiecej kapitalu niz wymagana
liczba graczy ze wzgledu na remis w ilosci kapitatu,
wowczas przegrywa gre.

673 Je$li rozgrywka zakonczy si¢ w wyniku wzrostu zagrozenia
do 25, wszyscy gracze ujawniaja swoje karty rywali. Wszyscy
gracze poza Federalisty przegrywaja. Federalista zwycieza,
jesli posiada co najmniej 25 kapitalu - w innym wypadku
przegrywa razem z innymi graczami.

Powigzane tematy: Federalista, Kapital, Runda wymagan,
Rywal, Zagrozenie

68 ZETON ANDROIDA

Zetony androidéw wskazuja, ktére dzielnice
beda produkowaly dobra w fazie produkeji.
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681 Kiedy Zeton androida jest poruszany, moze zosta¢ poru-
szony do dowolnej dzielnicy, ignorujac $ciezki.

682 Kiedy kilka zetonéw androidéw jest poruszanych, nalezy
poruszaé je pojedynczo i nie mozna poruszy¢ ich do
dzielnicy, w ktorej juz znajduje sie Zeton androida.

683 W dzielnicy nie moze znajdowaé si¢ wiecej niz jeden
zeton androida.

Powiazane tematy: Dobro, Dzielnica, Faza produkcji,
Wyeksploatowana

69  ZETON CELU

Zetony celu stuza do oznaczania ilosci kazdego dobra
potrzebnego w kolejnej rundzie wymagan, aby zapobiec
wzrostowi zagrozenia. Kiedy karta wymagan jest odkrywana
w rundzie wymagan, nalezy umieéci¢ jeden zeton celu na
kazdym torze dobra, na numerowanym polu odpowiadajacym
liczbie obok tego dobra na karcie wymagan.

Powigzane tematy: Dobro, Pula, Runda wymagan




INDEKS

Niniejszy indeks odnosi si¢ do numerdw akapitéw zamiast do poszczegdlnych stron. Numer wskazany po kazdym wpisie odpowiada
numerowi akapitu w stowniku. Informacja powiazana z wpisem w indeksie znajduje si¢ we wskazanym akapicie lub konkretnym

punkcie w danym akapicie.

A

aktywny gracz, 1.0
kontroferta, 54.7
tura, 52.0
wsparcie, 54.6
arkusz korporacji, 2.0
dobieranie kart, 2.1
dobieranie kart ,,0gdlnych’, 31.0
kontrakt, 24.0-24.3
liczba graczy, 2.3

C

choroba, 3.0
karta akcji i wplyw na dzielnicg, 3.1
Korzen, 3.4
zwigkszanie zagrozenia, 3.5, 3.6

)

dobieranie kart ,,0gdlnych’, 31.0

dobra, 4.0
dobro podstawowe, 4.2
dobro drugorzedne, 4.2
eksploatowanie, 61.0-61.6
produkeja, 4.3

dobro drugorzedne, 5.0
dzielnica z tylko jednym dobrem, 5.1
eksploatowanie, 61.0

jednostka Organizacji przestepczych, 5.2

zeton rozwoju, 5.3
dobro podstawowe, 6.0

dzielnica z tylko jednym dobrem, 6.3

eksploatowanie, 61.0

jednostka Organizacji przestepczych, 6.2

rodzaje, 4.0
zeton rozwoju, 6.1, 6.2
dzielnica, 7.0
w ktdrej znajduje si¢
choroba, 3.0

jednostki Frontu Ludzkosci, 12.0-12.3
jednostki Organizacji przestepczych, 33.0
jednostki Prywatnej ochrony, 38.0

rozwdj, 43.0-43.4
zetony wylaczenia, 62.0-62.3

E

efekty ,,Na koniec tury”, 22.0
kolejnos¢, 22.3, 22.4
rozpatrywanie, 22.1, 22.2

eksploatowanie, 61.0
dobra, 61.2-61.5
Front Ludzkodci, 61.1, 61.2
wzrost niepokoju, 61.1
Organizacje przestepcze, 61.5

energia
dobra, 4.0

F

faza akcji, 8.0
krok konca tury, 8.3
krok odnowienia, 8.1
rozpatrywanie, 8.1-8.4

faza produkeji, 9.0

faza wydarzen, 10.0

Federalista, 11.0

karta rywala, 46.0
zwyciestwo, 67.3

Front Ludzko$ci, 12.0

G

poruszanie, 34.0-34.4

liczba na dzielnice, 12.2

w dzielnicach z Prywatng ochrong, 12.3
wylgczenie, 12.1

Korzen, 12.4

gltéwna oferta, 13.0

H

karty akcji awaryjnych, 13.1

handlowanie, 14.0

J

handel jednostronny, 14.1

nie mozna handlowaé, 14.5
ustalenia, 14.2, 14.3

wyczerpane zasoby ludzkie, 14.4

jednostki

K

Front Ludzkosci, 12.0
Organizacje przestepcze, 33.0
poruszanie, 34.0-34.4
Prywatna ochrona, 38.0

kapitat, 15.0

handlowanie, 14.0-14.5
kradziez, 27.0
otrzymywanie
handel, 14.0
kontrakt, 24.0-24.3
karta inwestycji, 18.0
$ledzenie, 15.2-15.5

karta akcji, 16.0

dobieranie, 16.1, 16.2
dobieranie kart ,,Ogélnych’, 31.0
karta akgji awaryjnej, 17.0
kontroferta, 25.0

kradziez, 27.3

niejawne informacje, 16.6,16.7
odrzucanie, 16.4, 16.5

rodzaje, 16.3

rozmiar reki, 16.5

wplyw na dzielnicg, 3.1, 3.2
wsparcie, 57.1

karta akcji awaryjnej, 17.0

kontroferta, 25.2
kradziez, 17.4
odrzucanie, 17.3
rozmiar reki, 42.1
wsparcie, 17.5

karta inwestycji, 18.0

niejawne informacje, 18.3
odrzucanie, 18.2
punktowanie inwestycji, 18.1
runda wymagan, 45.0

wybdr inwestycji, 45.4

karta przygotowania, 19.0
karta wydarzenia, 20.0

niejawne informacje, 20.3
rozpatrywanie, 20.1

tor tur, 51.0
zagrozenie, 20.2
zmiana kolejnosci, 20.3
karta wymagan, 21.0
karta zasobu ludzkiego, 65.0
handlowanie, 65.8
kolejnos¢, 65.3, 65.4
korzystanie opcjonalne, 65.5
kradziez, 27.2
niejawne informacje, 65.9
odkrywanie, 54.1
odrzucanie, 65.7
otrzymywanie, 65.1
przygotowywanie, 65.2
tor tur, 51.0
wyczerpywanie, 65.2
zamiana, 63.0
zdobywanie, 66.0
karty
karta akcji, 16.0
karta akeji awaryjnej, 17.0
karta inwestycji, 18.0
karta przygotowania, 19.0
karta rywala, 46.0
karta wydarzenia, 20.0
karta wymagan, 21.0
karta zasobu ludzkiego, 65.0
konkurujacy gracz, 23.0
wsparcie, 54.6
kontrakt, 24.0
rozpatrywanie, 24.2
kontroferta, 25.0
aktywny gracz, 54.7
karty akcji awaryjnych, 25.2
proponowanie, 25.1-25.4
korporacja, 26.0
Korzen
choroba, 3.4
dzielnica, 7.1
Front Ludzko$ci, 12.4
kontrakty, 24.3
Organizacje przestepcze, 33.3
poruszanie jednostek i zetonow, 34.2
usuwanie jednostek i zetonéw, 55.3
wylaczenie, 62.4
wzrost zagrozenia, 64.3
kradziez, 27.0
karta akcji, 27.3
karta zasobu ludzkiego, 27.2
kapitat, 27.1
karty akcji awaryjnych, 17.4
kredyty
dobra, 4.0
M

miasto, 28.0

N

niejawne informacje
karta akgji 16.6, 16.7
karta inwestycji, 18.3
karta rywala, 46.3
karta wydarzenia, 20.3
karta zasobu ludzkiego, 65.9



niepokdj, 29.0
oznaczanie niepokoju, 29.1, 29.2
protest, 37.0
stabilny, 29.5
strajk, 29.4
wylaczenie, 29.6-29.10
wzrost, 29.3-29.7

0

odrzucanie
dobro podstawowe, 6.0-6.3
eksploatowanie, 61.0-61.7
karta akcji, 16.4
karta inwestycji, 18.2
karta zasobu ludzkiego, 65.7
Korzen, 7.1
liczba
jednostek Frontu Ludzko$ci, 12.2
jednostek Organizacji przestgpczych, 33.1
jednostek Prywatnej ochrony, 38.3
zetonéw choroby, 3.3
zetonow rozwoju, 43.4
zetondw wylaczenia, 62.3
poruszanie jednostek i Zetondw, 34.0
poziom, 35.0
produkeja dobr, 61.0
umieszczanie jednostek i zetonéw, 53.0-53.5
wplywanie kartg akeji, 3.1-3.2
oferta, 30.0
gléwna oferta, 30.0
kontroferta, 25.0
ograniczenia liczby elementow, 32.0
Organizacje przestepcze, 33.0
Korzen, 33.3
liczba na dzielnice, 33.1
produkcja débr, 33.4, 33.5
rozwdj, 33.4
w dzielnicach z Prywatna ochrona, 33.2

P

pasowanie
proponowanie kontroferty, 54.3
pelne przygotowanie gry, strony 2-3
pole stanu, 53.4
poruszanie, 34.0
Korzen, 34.2
rozpatrywanie ruchu, 34.1
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eksploatowanie, 61.0-61.6
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runda, 44.0
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runda wymagan, 45.0
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krok spetnienia wymagan, 45.2
krok ujawnienia wymagan, 45.3
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rozpatrywanie, 45.1-45.5
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karta akcji, 57.1

konkurujacy gracz, 54.6

krok rozstrzygniecia, 54.5

krok wsparcia, 54.4

rozpatrywanie umowy, 54.0-54.7

wspierajacy gracz, 58.0

wspieranie obu ofert, 57.3
wspierajacy gracz, 58.0
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SZYBKIE PODSUMOWANIE

Podczas rozgrywki gracze powinni trzymac
podsumowanie pod rekg tak, aby byto fatwo dostepne.

szybkie

STANDARDOWA RUNDA

1.Faza akcji: aktywny gracz wykonuje ture poprzez
rozpatrzenie nastepujacych krokéw:

1aOdnowienie: aktywny gracz przygotowuje swoje
wyczerpane karty i dobiera karty akcji wskazane na jego
arkuszu korporacji.

1b Rozpatrzenie umowy: gracze rozpatruja umowe (patrz
»Kroki umowy” ponizej).

1cKoniec tury: aktywny gracz moze rozpatrzy¢ swoje
zdolnoéci ,,Na koniec tury”. Po tym przekazuje znacznik
aktywnego gracza osobie po swojej lewej stronie. Nowy
aktywny gracz powtarza te kroki, chyba ze na torze tur nie
ma juz zadnych kart zasobdw ludzkich.

2.Faza produkcji: kazda dzielnica, w ktdrej znajduje sie
zeton androida, zostaje wyeksploatowana (produkuje dobra
i zwieksza niepokdj).

3. Faza wydarzen: nalezy dobra¢ karte akeji i rozpatrzy¢ ja
od goéry do dotu (w tym zresetowac tor tur).

KROKI UMOWY

1. Odkrycie zasobu ludzkiego: nalezy odkry¢ pierwsza
od prawej karte zasobu ludzkiego na torze tur
i umiesci¢ jg na polu ,,Odkryte zasoby ludzkie”.

2. Gléwna oferta: aktywny gracz proponuje gléwng oferte.

3. Kontroferta: zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz moze zaproponowac kontroferte.

4. Wsparcie: zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
wspierajacy gracz moze zagra¢ karty jako wsparcie.

5. Rozstrzygniecie: gracz, ktdry zebral najwiecej wsparcia,
rozpatruje swoja oferte i zdobywa odkryta karte zasobu
ludzkiego. Jesli wystepuje remis wsparcia, umowe wygrywa
aktywny gracz.

RUNDA WYMAGAN

1. Punktowanie inwestycji: kazdy gracz rozpatruje swoja
karte inwestycji.

2.Spelnienie wymagan: jesli jakie§ dobro w puli
nie spelnia wymagan, nalezy zwigckszy¢ zagrozenie
o warto$¢ wskazang na karcie wymagan.

3. Ujawnienie wymagan: nalezy zresetowa¢ pule dobr.
Nastepnie gracze dobieraja jedng karte wymagan
i ustawiaja zetony celow.

4. Wybér inwestycji: kazdy gracz dobiera dwie karty
inwestycji i zachowuje jedna z nich.

MODYFIKATORY PRODUKC)

Protest: ta dzielnica w dalszym ciaggu moze
produkowa¢ dobra.

Strajk: ta dzielnica nie moze wyprodukowaé
zadnych débr.

Wrylaczenie: ta dzielnica nie moze
wyprodukowa¢ zadnych débr.

Rozwdj: warto$¢ dobra podstawowego w tej
dzielnicy roénie o jeden.

Jednostka organizacji przestepczych: dzielnica,
w ktérej znajduje sie jednostka organizacji
przestepczych, nie moze produkowaé¢ dobra
podstawowego.

ah Ll 1l

Jednostka Frontu Ludzko$ci: Kiedy dzielnica,
w ktorej znajduje si¢ jednostka Frontu Ludzkosci,
zostaje  wyeksploatowana, nalezy  podnie$é
niepokéj o dwa poziomy zamiast jednego. Jesli
nie moze zosta¢ podniesiony o dwa poziomy,
w dzielnicy nalezy umie$ci¢ zeton wytaczenia.

/ \GROZENIE ROSNIE GDY:;
o Rozpatrywana jest karta akcji, ktéra wplywa na przynajmniej
jedng dzielnice z zetonem choroby (+2 zagrozenia).
o Wroga jednostka, zeton choroby lub wylaczenia poruszy si¢
na ,Korzen?” i zostanie zwrdcony do rezerw (+2 zagrozenia).

« Wymagania nie zostaly spelnione podczas rundy wymagan
(+5-7 zagrozenia).
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